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Der Gegenstand meiner Forschung sind Sprachlernspiele (SLS). Dabei stelle ich die 
These auf, dass SLS zwar eine große Anzahl von pädagogischen Vorzügen besitzen, welche 
bereits in unterschiedlichen Fachpublikationen erörtert wurden, jedoch bestimmte Faktoren 
den Einsatz im Deutschunterricht an japanischen Universitäten zu behindern scheinen. Die 
Fragestellung, die sich daraus ergibt, ist, um welche nachteiligen Faktoren es sich dabei 
handelt und wie diese behoben werden können. Ziel meiner Forschung ist die 
Entwicklung eines Spielekatalogs, deren SLS effektiv und variabel in den Sprachunterricht 
an japanischen Lehreinrichtungen der Erwachsenenbildung (Schwerpunkt Universitäten) 
eingesetzt werden können. Der erste Schritt diesem Ziel näher zu kommen, ist, mittels 
theoretischer Vorüberlegungen, sich ein Bild darüber zu verschaffen, was SLS eigentlich 
sind, welche Parameter sie charakterisieren sowie Annahmen über die Wirkungen von SLS 
im Fremdsprachenunterricht zu erstellen. Außerdem müssen in der Vorarbeit der 
eigentlichen Forschung angenommene Nachteile aufgelistet sowie erste Vorüberlegungen 
zu den Ursachen der nachteiligen Faktoren erarbeitet werden. Mittels dieser Erkenntnisse 
bzw. dieser Vorannahmen soll dann, der bereits oben erwähnte Spielekatalog erstellt 
werden. Angepasst an diese SLS des Spielekatalogs und den Erkenntnissen der 
theoretischen Vorüberlegungen sollen im Anschluss Anweisungen für eine möglichst 
einheitliche Untersuchungsumgebung sowie Fragebögen und Interviews entwickelt 
werden, mit deren Hilfe auswertbare Daten erhoben werden können. Je nach dem Ergebnis 
der Auswertung, müssen im Folgenden die SLS sowie die Anweisungen, Fragebögen 
und Interviews angepasst werden, bis man eine vertretbare Aussage über die 
Effektivität des Einsatzes von SLS im Deutschunterricht an japanischen Lehreinrichtungen 





Teil 1 : Definitionsversuch 
Im ersten Teil meiner Arbeit werde ich mich also mit den theoretischen Vorüberlegungen 
zum Begriff Sprachlernspiel befassen. Mittels Definitionsversuchen zu den Fragen: „Was 
ist Sprache?“, „Was bedeutet Spielen?“, „Was bedeutet Lernen?“, „Was bedeutet 
Lehren?“ und „Welche Formen hat und welche Ziele stellt sich Unterricht heute?“, werde 
ich einen Definitionsversuch zur Frage: „Was ist ein Sprachlernspiel?“, unternehmen und 
erste daraus ableitbare einfache Aussagen zum Einsatz und den zu erwartenden Effekten 
machen. 
„Was ist Sprache?“ (Definitionsversuch) 
Im Sinne der Pädagogik möchte ich hier die Sprache als ein Mittel bzw. eine Form der 
sozialen Interaktion beschreiben. Sprache ist ein künstliches Konstrukt, welches dem 
Informationsaustausch von Individuen, also der Kommunikation dient. Mittels Sprache 
werden komplexe Informationen codiert und decodiert. Die Sprache besteht aus dem 
sogenannten Wortschatz (Semantik) und der Grammatik (Syntaktik). Der Begriff 
Ausdruck beschreibt die gekonnte Zusammenfügung beider Systeme zu einer verständ-
lichen Aussage. Sprache kann in verbaler und nonverbaler Form vorkommen. Für die 
Kommunikation mittels Sprache sind mindestens ein Informationssender und ein 
Informationsempfänger erforderlich. Die Informationsaufnahme erfolgt im Allgemeinen 
über die 5 Sinne – sehen, hören, tasten, riechen, schmecken. Wobei jedoch die 
Kommunikation mittels Sprache über die 3 Fertigkeitspaare – Sprechen + Hörverstehen, 
Schreiben + Leseverstehen, Zeigen + Sehverstehen – erfolgt. Für eine gelingende 
Kommunikation müssen nicht nur die verwendeten Sprachen und das entsprechende 
Fertigkeitspaar, sondern auch die kognitiven, psychischen, physischen und kultur-
sozialen Kompetenzen bis zu einem notwendigen Grad übereinstimmen. Der Grad der 
Übereinstimmung der einzelnen Teilaspekte entscheidet über die Qualität der Kommuni-
kation. Ist es also zum Beispiel dem „Informationssender“ in einer lauten Disco nicht 
möglich den Geräuschpegel der Umgebung mit seiner Stimme zu übertönen und kann der 
„Informationsempfänger“ die akustischen Signale nicht aus der Geräuschkulisse 
herausfiltern, wird ein verbal geführtes Gespräch nur zu einer unbefriedigenden Kommuni-
kation führen
1)
. Auch bei einer Unterhaltung mit einer an dem Gespräch nicht interessierten 
                                                                





Person wird keine zufriedenstellende Kommunikation entstehen
2)
. Mit jemandem zum 
Beispiel über ein fachspezifisches Thema zu reden, wobei der Gesprächspartner keinen 
ausreichenden intellektuellen Bezug zu dem Thema besitzt, ist ebenso wenig erfolgs-
versprechend
3 )
. Auch wenn zwei Menschen aus unterschiedlichen Kulturen sich in 
derselben Sprache über dasselbe Thema unterhalten, kann es sein, dass sie einander nicht 
verstehen, wenn themenbezogene kulturelle Barrieren oder auch zu große Differenzen in 
der Sozialisation existieren
4 )
. Kommunikation mittels Sprache verlangt demnach eine 
gewisse Übereinstimmung in einer komplexen Anzahl von Teilaspekten, die in ihrer 
Gesamtheit aufeinander abgestimmt sein müssen. 
„Was bedeutet Spielen?“ (Definitionsversuch) 
Das Spielen findet in einer wechselseitigen Interaktion zwischen dem Individuum und 
seiner Umwelt statt. Tragender Bestandteil von Spielen sind Interaktions- bzw. 
Kommunikationsprozesse. Spielen ist eine Tätigkeit, der aus Freude an ihrer 
Ausübung in der Freizeit nachgegangen wird. Spiele sind durch sogenannte Spielregeln 
und deren Sanktionen gekennzeichnet. Diese leiten sich aus  der Spielidee und den sich 
daraus ergebenden Handlungsabläufen ab. Sie werden gemeinschaftlich von den am Spiel 
teilnehmenden Personen festgelegt, akzeptiert und durchgesetzt. Alle Mitspieler sind zu 
Beginn des Spiels  gleichberechtigte Partner, die sich auch in dessen Verlauf ohne Hass 
und Diskriminierung mit brüderlichem Respekt begegnen. Mittels der Spielregeln wird 
eine Art künstliche Parallelwelt außerhalb des sogenannten „Reallebens“ geschaffen. Im 
Spiel wird entweder die aktuelle Wirklichkeit simuliert, Vergangenheit rekonstruiert oder 
eine ganz neue Wirklichkeit konstruiert. Hier kann sich das spielende Individuum aus den 
Zwängen der sozialen Werte, Normen und Rollenerwartungen des Alltaglebens befreien. In 
diesem geschützten Raum kann sich  das spielende Individuum angstfrei vergnügen, 
Stress abbauen, erholen, ausprobieren, Kompetenzen entwickeln und Neigungen 
nachgehen, ohne gesellschaftliche Konsequenzen befürchten zu müssen
5)
 . Dieses Prinzip 
der Zwangsfreiheit bildet die fundamentale Grundlage des Spielens. Wobei jedoch 
                                                                
2) fehlende motivationale Bereitschaft 
3) fehlende Übereinstimmung bei dem kognitiven Aspekt des Wissens, der Erfahrung und der logischen 
Schlussfolgerungsfähigkeit 
4) mangelnde Übereinstimmung in der Kultur- und Sozialkompetenz 
5) Der Spielidee entsprechend, sollte man beim „Mensch ärgere dich nicht“ gemein agieren, obwohl ein 





einschränkend angemerkt werden muss, dass die Spielinhalte, Handlungsabläufe, 
Spielregeln und deren Sanktionen sich im Rahmen der Rechtsgrundlagen der Gesellschaft 
bewegen müssen und das Spiel als solches gesellschaftlich anerkannt sein muss
6)
 . Um 
angst- und stressfrei Spielen zu können, gehört aber auch, dass die Anforderungen, die an 
das Individuum im Spiel gestellt werden, weder über- noch unterfordern dürfen. Ein 
weiteres wichtiges Prinzip ist das der Freiwilligkeit. Dieses Prinzip besagt, dass das am 
Spiel teilnehmende Individuum jederzeit die Möglichkeit haben muss, sich aus den 
Zwängen des Spiels zu befreien, in dem es sich der Teilnahme am Spiel verweigert, ohne 
auch hierbei Konsequenzen befürchten zu müssen. Ohne die Gewährleistung der 
Angstfreiheit, Freiwilligkeit und der Zwangsfreiheit kann das Spiel seine eigentliche 
Bestimmung nicht erfüllen. Denn das Spielen dient dem Individuum der Erholung, dem 
Stressabbau und dem Vergnügen. Vergnügen und Freude empfindet das Individuum dann, 
wenn das Bedürfnis nach neuen Erfahrungen und Herausforderungen in einer positiven 
Weise gestillt wird. Dieses Bedürfnis ist der Ausdruck für das lebenslange Bestreben des 
Menschen nach der Vervollkommnung seiner personalen und sozialen Kompetenzen. 
Darüber hinaus ist die Tätigkeit des Spielens jedoch zweckfrei. Zweckfrei bedeutet in 
diesem Sinne, dass das spielende Individuum keinen expliziten Mehrwert für eine andere 
als die eigene Person bezweckt. Das Ziel des Spielens ist es nicht für jemanden Dritten 
etwas herzustellen oder eine Dienstleistung zu erbringen, sondern bei der Ausübung der 
Spielhandlungen bzw. beim Erreichen des Spielziels einen Lustgewinn zu erfahren bzw. 
sich zu erholen. Das bedeutet, Spielen ist immer unmittelbar und direkt. Was zur Folge 
hat, dass das Spielerlebnis und somit auch der Lustgewinn bzw. die Erholung immer in der 
Gegenwart – im „Hier und Jetzt“ – stattfinden. Das Spielerlebnis ist immer einmalig und 
nicht in derselben Form und Intensität wiederholbar. Neben der Freiwilligkeit und der 
Zwangsfreiheit ist ein weiterer entscheidender Parameter, der den Lustgewinn ermöglicht, 
die Eigenschaft von Spielen, wonach die Interaktionen in ihrem Verlauf und Ergebnis 
nicht vorhersehbar sind. Aufgrund dieser Charakteristik ist das Spiel durch einen 
permanenten und sich ständig ändernden Spannungsbogen gekennzeichnet, wodurch 
Ermüdungserscheinungen aufgeschoben werden können. Da das spielende Individuum zu 
jeder Zeit entscheiden kann, das Spiel ohne negative Konsequenzen befürchten zu müssen, 
                                                                
6) Das Foul beim Fußballspiel wird zwar durch die Regeln des Spiels sanktioniert, jedoch braucht der Spieler 
nach dem Spiel keine Schadenersatzforderungen fürchten. Anders ist es jedoch, wenn der Angelsport ohne 





zu verlassen, steigt die Motivation, gegebenenfalls auch bis zur Erschöpfung weiter-
zumachen. Das ist möglich, weil in diesem geschützten Raum des Spiels keine Reserven 
für die Bewältigung eventueller negativer Konsequenzen zurückgehalten werden müssen. 
Im Laufe eines Spieles können der Adrenalin- und der Serotoninspiegel derart ansteigen, 
dass es zum sogenannten Flow-Effekt oder Tätigkeitsrausch führt. In diesem Zustand der 
höchsten Konzentration vergisst das spielende Individuum alles um sich herum und geht 
ganz und gar im Spiel auf. Das Raum- und Zeitempfinden sowie die Wahrnehmung gehen 
im Spielen verloren. Eine weitere Eigenschaft von Spielen ist in deren Aufbau bzw. in der 
Struktur zu finden. Spiele simulieren, vereinfachen, verkürzen bzw. verdichten 
Bekanntes und Unbekanntes aus der „Welt des Reallebens“ des Spielteilnehmers. 
Weiterhin sind Spiele vom regelhaften Wiederholen geprägt. In diesem Rahmen, den 
Spiele bieten, kann das Individuum seine personalen bzw. sozialen Kompetenzen 
entwickeln, mit ihnen experimentieren, Bekanntes festigen, Unbekanntes verstehen und 
Regelhaftes erkennen lernen. Hier liegt der eigentliche Grund für den Lustgewinn. Da der 
Mensch in seinen Anlagen auf die Fortentwicklung seiner Persönlichkeit mit all seinen 
Kompetenzen angelegt ist, führt jeder Fortschritt in dieser Richtung zu einem Lustgewinn 
mit dem Gefühl der Genugtuung eine verbesserte Ausgangsposition erreicht zu haben, sich 
und somit den Fortbestand seiner DNS wirkungsvoller schützen bzw. die Erinnerung an die 
eigene Person in der menschlichen Gesellschaft über den Tod hinaus sichern zu können
7)
. 
Dieser Drang nach Vervoll-kommnung, ist der Motor des Lernprozesses und verführt das 
Individuum immer wieder von neuem zu spielen. 
Betrachtet man alle hier aufgeführten Eigenschaften von Spielen genauer, wird man schnell 
feststellen, dass diese in vielen menschlichen Lebensbereichen wiederzufinden sind. Erst 
mit der hier vorgestellten Kombination kann man das Spielen von anderen Tätigkeiten 
abgrenzen. 
Unterscheidungskriterien von Spielen 
Es gibt eine Vielzahl von Spielen, die sich in ihrer Charakteristik fast vollkommen ähneln 
oder aber wesentlich voneinander unterscheiden und in unterschiedlichster Weise katego-
risiert werden können. Jedoch können alle Spiele mittels der folgenden sechs Dimensionen 
miteinander verglichen werden. 
                                                                





1. Dimension „Konkurrenz – Kooperation“ 
 Hier wird entschieden, wie hoch der Anteil von Konkurrenz- oder Kooperations-
handeln im Spielverlauf ist
8)
. 
2. Dimension „Geschlossen – Offen“ 
 Hier wird entschieden, wie viel Freiraum den am Spiel Beteiligten eingeräumt 
bzw. wie stark das Handeln durch Spielregeln reglementiert wird
9)
. 
3. Dimension „Zufall – Können“ 
 Hier wird entschieden, wie stark der Ausgang des Spieles vom Können der 
Spieler oder vom Zufall abhängt
10)
.  
4. Dimension „Denken – Bewegen“ 
 Hier wird entschieden, wie hoch der Anteil der für das Spiel notwendigen 
physischen und psychischen Kompetenzen jeweils ist
11)
. 
5. Dimension „Einfach – Schwer“ 
 Hier wird entschieden, wie gut bzw. wie umfangreich die bereits erworbenen 
Fertigkeiten ausgeprägt sein müssen, um das Spiel zu bewältigen
12)
.  
6. Dimension „Alleine – Gemeinsam“ 
                                                                
8) Beim Kartenspiel „Poker“ ist maximales Konkurrenzhandeln unabdinglich, um den Sieg zu erringen. Beim 
„Skat“ hingegen kommt es im Laufe des Spiels auch zu Kooperationshandlungen zwischen den Spielgegnern. 
Beim Fußball ist Kooperationshandeln innerhalb der eigenen Mannschaft notwendig, zwischen den am Spiel 
teilnehmenden Mannschaften besteht jedoch Konkurrenz. Beim Theaterspielen ist Konkurrenzhandeln 
schädlich. Hier kommt es allein auf Kooperation an. 
9) Beim Brettspiel „Mensch ärgere dich nicht“ bleibt nur ein kleiner Freiraum für eigene Entscheidungen, 
wenn alle Regeln korrekt befolgt werden. Das Spiel wird durch den Einsatz des Würfels unvorhersehbar und 
interessant. Beim „Schachspiel“ gibt es für alle Spielhandlungen genaue Regeln, jedoch existiert aufgrund der 
Vielzahl der Entscheidungsmöglichkeiten ein schier unendlich großer Freiraum für eigene Entscheidungen. 
Im freien Rollenspiel, wo nur wenige Parameter vorgegeben sind, muss der Spieler kreativ seine Rolle in der 
Interaktion mit seinen Mitspielern vollkommen frei selbst entwickeln. 
10) Beim Glücksspiel „Roulett“ ist der Zufallsanteil maximal. Nichts ist vorhersehbar oder gar berechenbar. 
Beim „Mühlespiel“ hingegen entscheiden nur das Können und die psychische Stärke den Ausgang des 
Brettspiels. Bei Mannschaftspielen der Ballsportarten ist das Können des Einzelnen von großer Bedeutung, 
dennoch gibt es unendlich viele Handlungsmöglichkeiten und Einflussfaktoren, die aufgrund ihrer 
Unberechenbarkeit zu einem hohen Maß an Zufälligkeit führen. 
11) Beim Tanzen sind vor allem das Rhythmusgefühl als eine Form der psychischen Kompetenz und die 
tanzspezifischen Fertigkeiten für die physische Kompetenz tragend. Beim „Damespiel“ sind die logisch-
kognitiven Fertigkeiten wichtig. Beim Handball sind sowohl motorische Fertigkeiten der bewegungs-
technischen Handlungsregulation sowie kognitive Fertigkeiten der taktischen Handlungsregulation für die 
erfolgreiche Bewältigung der unterschiedlichen Spielsituationen notwendig. 
12) Das Brettspiel „Fang den Hut“ ist bereits für Kinder im Vorschulalter zu spielen. Wohingegen für das 
Brettspiel „Diplomacy“ bereits ein hohes Maß an kognitiven, psychischen und sozialen Kompetenzen 
vorausgesetzt wird. Ähnlich verhält es sich mit den motorischen Kompetenzen beim Vergleich von einfachen 





 Hier wird entschieden, wie viele Personen an dem Spiel teilnehmen. Also ob eine 
Person allein mit sich in der Interaktion mit der dinglich-materiellen Welt spielt 
oder gemeinsam mit weiteren Personen sich mit der dinglich-materiellen und 
sozialen Umwelt des Spiels auseinandersetzt
13)
.  
Und mittels der folgenden Kategorisierungsgruppen können zusätzlich Unterscheidungen 
bzw. Klassifizierungen vorgenommen werden. 
1. Kategorisierungsgruppe „Wo?“ (Ort) 
 Diese Kategorie gibt also Auskunft darüber, an welchen Orten die Spiele ausgeübt 
werden können. Hier werden also Unterscheidungen getroffen, wie zum Beispiel: 
ob es sich um Outdoor- oder Indoor-Spiele handelt, ob sie am Tisch gespielt 
werden, im Theater, im Wasser …   
2. Kategorisierungsgruppe „Wie lange?“ (Zeit) 
 Diese Kategorie gibt Auskunft über die Spieldauer. Es können also Aussagen 
darüber gemacht werden, ob es sich um zeitlich unendlich ausdehnbare Spiele 
handelt, ob es in den Spielregeln Zeitbegrenzungen gibt, ob nur ungefähre Zeit-
angaben gemacht werden können, ob es sich eher um ein mehr oder weniger 
zeitintensives Spiel handelt … 
3. Kategorisierungsgruppe „Womit?“ (Spielmittel) 
 Diese Kategorie gibt Auskunft über die eingesetzten Spielmittel. Es können also 
Aussagen gemacht werden, ob und welche Spielmittel nötig sind. Gegebenenfalls 
können auch Aussagen über ihren Einsatz im Spielverlauf gemacht werden. Das 
könnten zum Beispiel sein: Ball, Seil, Karten, Brett, Domino, Würfel …  
4. Kategorisierungsgruppe „Was?“ (Kompetenz) 
 Diese Kategorie gibt Auskunft über die für das Spiel benötigten bzw. in dem Spiel 
abgefragten personalen und sozialen Kompetenzen. Das könnte zum Beispiel 
sein: motorische Kompetenz beim Geschicklichkeitsspiel, kognitive Kompetenz 
beim Brettspiel, soziale Kompetenz beim Rollenspiel …  
5. Kategorisierungsgruppe „Wozu“ (personales Ziel) 
                                                                
13) Beim Geschicklichkeitsspiel des Jonglierens kann eine Person sich mit den Gesetzmäßigkeiten der 
dinglich-materiellen Welt und der eigenen Geschicklichkeit (motorische Fertigkeiten) auseinandersetzen. 
Beim Tennisspiel wird diese Auseinandersetzung durch die Interaktion mit dem Gegenspieler und seinen 





 Diese Kategorie gibt Auskunft über die Zielsetzung für das Spiel. Das heißt, ob 
das Spiel der Erholung, dem Stressabbau, dem Vergnügen, dem Kennenlernen 
oder der Verbesserung bestimmter Kompetenzen (logisches Denken, planvolles 
Handeln, Kreativität, Sprechen, Springen …) usw. dient. 
„Was bedeutet Lernen?“ (Definitionsversuch) 
Lernen ist eine Tätigkeit mit Prozesscharakter. Dieser sogenannte Lernprozess dauert 
das gesamte Leben über an. Lernen bezeichnet den Erwerb und die Entwicklung von 
motorischen, kognitiven, psychischen und sozialen Fertigkeiten, die für das Leben des 
Individuums in der Auseinandersetzung mit der dinglich-materiellen und sozialen Umwelt 
notwendig sind. Lernen ist eng an den kognitiven Fähigkeiten gekoppelt, ohne die Lernen 
unmöglich wäre. Diese Fähigkeit besitzen alle intelligenten Lebensformen. Sie ist die 
Grundlage dafür sich den Erfordernissen einer sich ständig ändernden Umwelt flexibel 





erfolgen. Lernen ist identitätsbildend. Das heißt, durch das Lernen erhält das Individuum 
die Kompetenz sich selbst, aber auch die dinglich-materielle und soziale Umwelt zu 
erkennen, sowie sich mit den eigenen Kompetenzen in Bezug zur dinglich-materiellen und 
sozialen Umwelt einzuschätzen und entsprechende Handlungsregulationen vorzunehmen. 
Diese Handlungsregulationen können je nach Entwicklungstand primitiver oder komplexer 
Natur sein.  
Beispiel für die Abgrenzung von: 
Spielen – Lernen 
Bereits Kleinkinder erlernen in spielerischer Weise die Gesetzmäßigkeiten der dinglich-
materiellen und sozialen Umwelt. Ähnliche Formen der spielerischen Aneignung von 
Fertigkeiten kann man auch bei höherentwickelten Säugetieren beobachten. Aus diesem 
Grund beschreiben viele Wissenschaftler das Spielen, als die natürliche Form des Lernens. 
Jedoch ist diese vorwiegend ungerichtet, findet meist nur unbewusst
16)
 statt und ist zudem 
ungeplant. Erst in höheren Zivilisationsformen wurde eine gerichtete und geplante Form 
des Lernens aufgrund der komplexeren Lebensbedingungen erforderlich. Diese wurde 
durch das Vermitteln von Wissen und Erfahrungen meist im engen räumlichen und 
                                                                
14) intentionales Lernen 






zeitlichen Bezug zur Arbeit vorgenommen. Mit der Herausbildung von Lehreinrichtungen, 
wie Schulen, wurde das Lernen von der Arbeitswelt abgetrennt. Die Schule sollte 
ursprünglich für die Kinder ein geschützter Raum mit eigenen Regeln sein, in dem sie ihre 
personalen und sozialen Kompetenzen erwerben und entwickeln konnten, also ähnlich dem 
Spielen. Weil zu den Aufgaben der Schulen jedoch auch die Vorbereitung der Kinder auf 
die spätere Arbeitswelt zählte, mussten natürlich hier auch die Gesetzmäßigkeiten der 
Arbeitswelt eingeübt werden. Dazu gehört vor allem die messbare Konkurrenz, welche 
mittels Noten/Zensuren-System geschaffen wurde. Dieses Notensystem ist gleichzeitig ein 
effektives Vergleich - und Auswahlsystem für die Wirtschaft. Jedoch verliert die schulische 
Bildung hierdurch ihren spielerischen Charakter. Auch wenn zum Beispiel für Grundschul-
kinder der direkte Bezug von Schulleistungen zu ihren eigenen Zukunftschancen noch nicht 
fassbar ist, kann das Lernen in der Schule dann Stress und Existenzangst hervorrufen, wenn 
die wichtigsten Bezugspersonen, wie Eltern, Lehrer, Mitschüler, Freunde, usw., das Kind 
allein über die schulischen Leistungen beurteilen und die Kinder sich selbst auch zumeist 
nur darüber identifizieren. Zudem ist mit der Einführung der Schulpflicht, die dem Schutz 
des Kindes vor Ausbeutung dient, dem Schulkind die Möglichkeit genommen, sich dem 
Unterricht zu entziehen. Damit sind die wichtigsten Faktoren für ein angstfreies Lernen, 
nämlich die Freiwilligkeit und Zwangsfreiheit, aus der Schule verschwunden.  
„Was bedeutet Lehren?“ (Definitionsversuch) 
Lehren ist anders als das Lernen eine rein intentionale Tätigkeit, bei der motorische, 
kognitive, psychische und soziale Fertigkeiten vermittelt werden. Die Vermittlung findet 
mittels Kommunikation statt. Zwischen dem Vermittelnden=Lehrenden (Informations-
geber) und dem Lernenden (Informationsempfänger) besteht eine grundsätzliche Einigkeit 
über die Rollenerwartung, welche sich im beiderseitigen kooperativen Verhalten 
ausdrückt. Den Vorgang des Lehrens nennt man Unterricht, welcher oft in einer Institution, 
wie der Schule, stattfindet. Die theoretischen Grundlagen für den Unterricht bzw. das 
Lehren werden durch die Wissenschaft der Pädagogik bereitgestellt. Die Pädagogik 
beschäftigt sich mit der Theorie und Praxis von Bildung und Erziehung. Wobei vereinfacht 
gesagt, unter Bildung in erster Linie die Formung der personalen Kompetenzen und unter 
Erziehung die Formung der sozialen Kompetenzen zu verstehen ist. Die häufigste Form ist 
der sogenannte Klassenunterricht, bei dem eine Lehrperson eine Gruppe von zumeist etwa 





richtet. Die wissenschaftliche Disziplin der Didaktik stellt dem Lehrenden theoretische 
Grundlagen für die Entwicklung entsprechender Unterrichtsmethoden und Unterrichts-
mittel zur Verfügung.  
Beispiel für die Abgrenzung von: 
Lehren – Lernen 
Lehrbücher, Sachbücher, Lehrfilme, Computerprogramme, Tiere, Fiktionen und Ähnliches 
können nicht lehren, da sie entweder keine handlungsfähigen Individuen sind, oder ohne 
den Vorsatz etwas zu unterrichten handeln bzw. handeln können. Die aktive Rolle 
übernimmt hier eindeutig der Lernende. Auch eine Person, die durch ihr Wirken und 
Handeln, die Rolle eines Vorbilds oder Handlungsmodels übernimmt, kann nicht lehren, 
wenn ihr die Absicht zu Lehren fehlt. Sie kann keine Rollenerwartung erfüllen, da kein 
beiderseitiges Einvernehmen über die Unterrichtshandlung und die daraus resultierende 
Beziehung existiert. Es ist also hierbei nur von einem Lernvorgang z.B. durch Beobachten 
(z.B. Selbststudium) auszugehen. 
„Welche Formen hat und welche Ziele stellt sich der Unterricht heute?“ 
Bis in die heutige Zeit ist das gängigste Lehrmodell der Frontalunterricht. Für diesen 
sogenannten Frontalunterricht sind vor allem die Lehrerzentrierung, das Konzept des 
Lehrervortrags und der fragend-entwickelnde Unterricht charakteristisch. Doch bereits 
lange vor der im 19. Jahrhundert aufkommenden Reformpädagogik mit seinen Ideen vom 
„Ganzheitlichen Lernen“ (Lernen mit allen Sinnen) begann ein Umdenken. Schon einer 
seiner frühsten Vertreter Johann Amos Comenius (1592-1670) forderte zwangsfreien 
Unterricht. Er vertrat die Meinung „Omnia sponte fluant, absit violentia rebus“ (lat.) das 
heißt: „Alles fließe aus eigenem Antrieb, Gewalt sei fern den Dingen“. Seine Ideen von 
einer ganzheitlichen Wissensvermittlung aufgreifend, forderten seine Nachfolger 
(Rousseau, Fröbel, Pestalozzi, Montessori u.v.a.) mehr Freiheit, Vergnügen und 
selbstverantwortliches Lernen in der Erziehung und Bildung von Heranwachsenden. Erst 
spät in der Nachkriegszeit begann mit der sogenannten „Kommunikativen Wende“ in den 
70er Jahren die konsequente Umsetzung dieser Ideen auch in Deutschland. Der 
entscheidende Paradigmenwechsel war der Ansatz, dass Lernen ein multipler Prozess ist, 
mit zahlreichen Wissensquellen und Impulsgebern und ebenso vielen Abnehmern von 
Informationen, inklusive des Lehrers. Der Frontalunterricht hingegen lässt hauptsächlich 





Pädagogik widersprach. Daher sollte zum einen für die Kommunikation zwischen Lehrer 
und Schüler sowie zwischen den Schülern untereinander mehr Raum im Erziehungs-
konzept der Bildungseinrichtungen eingeräumt und zum anderen die Eigenverantwortung 
der Schüler im Lernprozess erhöht werden. In den folgenden Jahrzehnten wurde eine 
Vielzahl von unterschiedlichsten Lernmodellen erarbeitet, die zeigen, wie vielschichtig das 
Lernen ist und mit welchen Methoden nachhaltiges Lernen gefördert werden kann. Über 
die Erfahrungen aus den sogenannten „Projektschulen“ fanden die neuen Lehrmethoden 
ihren Weg in die Lehrpläne der einzelnen Bildungsministerien Deutschlands. 
Zusammenstellung ausgewählter Lernmodelle (für den Fremdsprachenunterricht): 
- Autonomes Lernen:  
 Beschreibt das selbst gesteuerte Lernen, bei dem der Lerner selbst entscheidet, 
wann er was, wie und wo lernen möchte. Die Verantwortung für die Organisation 
des Lernens liegt also ganz und gar beim Lerner. 
- Kooperatives Lernen: 
Beschreibt den kollektiven Lernprozess in einer Gruppe (gleichberechtigter 
Individuen). Über diskursive Wissens- bzw. Fertigkeitsgenerierung entsteht eine 
sogenannte kollektive Wissens- bzw. Fertigkeitskonstruktion. 
- Lernen durch Lehren: 
Beschreibt den Lernprozess, der dadurch realisiert wird, dass die Person, die etwas 
vermitteln soll, sich intensiv mit dem Thema auseinandersetzen und durchdringen 
muss. Darüber hinaus muss sie sich auch in die Position des Lernenden 
hineinversetzen, um mittels einer logisch aufgebauten Struktur das Wissen zu 
vermitteln. Durch die Nachfragen des Zuhörers können letzte Wissens- bzw. 
Verständnislücken aufgedeckt werden.  
- Kreatives Lernen: 
Beschreibt den Lernprozess, in dem der Lernende vorhandenes Wissen und 
Fertigkeiten nutzt, um sich neues Wissen und neue Fertigkeiten zu erarbeiten. 
- Lernen am Modell: 
Beschreibt eine Lernmethode, bei der mittels vereinfachter Modelle oder 
spezieller Beispiele eine Grundlage für das Verständnis komplexer Dinge erreicht 
wird. Formen für das Lernen am Modell sind zum Beispiel Beobachtungslernen, 






- Lernen durch Handeln (engl. „Learning by Doing”):  
Beschreibt ein Lernkonzept, das sich an der praktischen Ausübung orientiert. 
Durch sein Handeln erhält der Lernende Erfahrungen, die er durch Reflexion 
verstehen und anwenden lernt. 
- Lernen durch Konditionierung: 
Beschreibt ein Lernkonzept, das durch eine hohe Zahl an Wiederholungen eine 
Automatisierung von Handlungs- und Denkmustern auf bestimmte Reize errei-
chen will.  
- Modulares Lernen: 
Ist ein Lernkonzept, das das Lernen mit in sich thematisch abgeschlossenen 
Wissens-Modulen beinhaltet. Diese Module sind so gestaltet, dass sie sich mit 
anderen Modulen ergänzen. Das Lernen mit solchen Modulen ermöglicht durch 
eine Vielzahl an Kombinationsmöglichkeiten ein sehr variables und varianten-
reiches Lernen, das gegebenenfalls an die individuellen Bedürfnisse des 
Lernenden angepasst werden kann. Die Module können z.B. an Lernphasen 
orientiert aufgebaut sein oder an Wissensbereiche. 
Ich habe versucht, alle Begriffe, die in dem Wort SLS enthalten sind, zu definieren (Sprache, 
Lernen, Spielen). Zudem habe ich versucht darzustellen, in welchen Rahmen die SLS zum 
Einsatz kommen sollen (als Unterrichtsmittel) und welche Ziele hier verfolgt werden 
(autonomes Lernen, kooperatives Lernen, kreatives Lernen …). Nun ist es an der Zeit, zu 
definieren, was SLS nun eigentlich sind, wie sie eingesetzt und gestaltet sein sollten.  
 
„Was sind Sprachlernspiele?“ (Definitionsversuch) 
Sprachlernspiele (SLS) sollen helfen, spielerisch die Zielsprache zu erlernen. SLS sind 
sozusagen Lernhilfen. Sie können in Lehrveranstaltungen als Unterrichtsmittel 
eingesetzt werden. Dabei bildet die SLS-Zeit eine Besonderheit im Unterrichtsverlauf, 
da sie zwar zeitlich und räumlich zum Unterricht gerechnet werden muss, jedoch von 
ihrer Struktur etwas von Freizeit innehat. Dafür müssen die drei Bedingungen: 
„Freiwilligkeit, Zwangsfreiheit und Zweckfreiheit“ erfüllt werden. Das heißt, die 
Teilnahme am SLS muss freiwillig sein und darf nicht durch Sanktionen erzwungen 
werden. Auch müssen die Ergebnisse und Resultate aus den SLS ohne Konsequenzen 





belohnende Leistungsbewertung zu, ohne dass die angstfreie Spielatmosphäre verloren 
geht. (siehe Seite 67) Der Zweck des SLS muss von den Spielteilnehmern, allein auf 
die Möglichkeit einen für die eigene Person nützlichen Mehrwert zu erreichen, 
begriffen werden. Bei den SLS steht der Erwerb von Kommunikationskompetenz in 
der Zielsprache im Mittelpunkt. Im Spiel werden bereits erworbene Sprachfertigkeiten 
mit noch Unbekannten kombiniert. Diese werden vereinfacht, verkürzt und verdichtet 
im Spiel aufbereitet, mittels Simulationen veranschaulicht und durch ständige 
Wiederholungen im Spielverlauf konditioniert. Der Spielverlauf und das Spielergebnis 
dürfen nicht vorhersehbar sein, damit die Motivation erhalten bleibt. Im Spielverlauf 
muss der Spannungsbogen so konstruiert sein, dass die Formen und Intensitäten der 
Aufmerksamkeit stets wechseln, um so Ermüdungserscheinungen aufschieben zu 
können. Die Spielidee und die Spielinhalte müssen den personalen und kultur-sozialen 
Kompetenzen (z.B. altersgerecht sein) entsprechen sowie ein Abbild der aktuellen 
Lebenswirklichkeit (Problemen, Interessen …) der Spielteilnehmer mit einbeziehen. 
Die Spielregeln müssen für die Spielteilnehmer klar, verständlich und akzeptabel sein.  
 
Zusätzliche Unterscheidungskriterien für Sprachlernspiele 
Neben den bereits oben genannten Unterscheidungskriterien von Spielen können 
Sprachlernspiele noch zusätzlich durch folgende zwei Unterkategorien der vierten 
Kategorie „Was“ (Kompetenz) ergänzt werden. 
1. Kategorisierungsgruppe „Was?“ (Fertigkeitspaare) 
Diese Kategorie gibt also Auskunft darüber, welche Fertigkeitspaare in dem SLS 
Verwendung finden. 
a. Schreiben – Leseverstehen (sehen, tasten) 
b. Sprechen – Hörverstehen 
c. Zeigen – Sehverstehen 
2. Kategorisierungsgruppe „Was?“ (Wortschatz, Grammatik, Ausdruck) 
Diese Kategorie gibt also Auskunft darüber, ob und in welchem Verhältnis 
Wortschatz, Grammatik oder Ausdruck in dem SLS geübt werden soll. Zur 
besseren Unterscheidung können zusätzliche Unterscheidungen vorgenommen 






a. Wortkategorien (Substantive, Verben, Adjektive …) 
b. Wörteranzahl 
c. themen- bzw. situationsbezogene Vokabeln 
Grammatik 
d. Flexion von Wörtern (Substantive, Verben, Adjektive …) 
e. Satzbau (Aussagesatz, Fragesatz, Aufforderungssatz, Satzverbindungen …) 
Ausdruck 
f. themen- bzw. situationsbezogene Kommunikation (Satzschablonen, Phrasen …) 
Annahmen in Bezug des Einsatzes von SLS im Unterricht  
Sprachlernspiele (SLS) sollen als Lern- bzw. Unterrichtsmittel eingesetzt werden. Im 
Unterricht werden personale und soziale Kompetenzen über die Ausbildung von 
Fertigkeiten erworben und entwickelt. Unterricht findet in Sozialisationsinstanzen, wie der 
Schule oder Universität statt. Diese Institutionen sind im gesellschaftlichen Rahmen von 
der Arbeitswelt getrennt und sollen hier die lernenden Individuen vor den Einflüssen der 
allgemein geltenden Zwänge schützen. Die hier stattfindenden Lehrveranstaltungen werden 
meist in Klassenstrukturen bzw. in Form von Frontalunterricht abgehalten. In dieser 
Konstellation ist es schwer, auf die Belange jedes Einzelnen einzugehen. Es findet zwischen 
Lehrenden und Lernenden nur eine minimale und meist vom Lehrenden einseitig 
dominante Interaktion bzw. Kommunikation statt. Hier ist ein lustvolles Lernen schwer zu 
erreichen. Zudem wird mittels eines Leistungsbewertungssystems, welches der Vergleich-
barkeit von Leistungen dient, das Lernen sanktioniert. Schüler und Studenten können sich 
nur bedingt dem Zwang zu lernen entziehen oder verweigern. Auch wenn der direkte Bezug 
zwischen den Leistungsbewertungen und den zukünftigen Berufsaussichten für die Schüler 
und Studenten selbst noch nicht wirklich greifbar und realisierbar ist, ist durch den Druck 
des gesellschaftliche Umfeldes
17)
 sowie der Regeln, welche innerhalb der Lehreinrichtung 
gelten, ein Zwang existent, der unter Umständen eine Abneigung gegenüber dem Lernen 
oder aber auch Stress sowie Angstgefühle hervorrufen kann. Diesen Rahmen des Zwangs 
können z.B. Lernspiele helfen kurzzeitig aufzubrechen, um die natürliche Freude am 
spielerischen Lernen zurückzubringen. Dabei ist ein wichtiges zu beachtendes Kriterium 
die Freiwilligkeit. Das heißt, dass der Lernende sich, auch ohne Sanktionen befürchten zu 
müssen, dem Spielen verweigern können muss. Zudem dürfen Spielergebnisse nicht im 
                                                                





Rahmen der Leistungsbewertung sanktioniert werden. Das ist besonders wichtig bei 
geringen Klassenstärken. Wenn die Klassenstärke zu groß ist, als dass der Lehrer die 
Lernmotivation aller Schüler steuern oder zumindest beeinflussen kann, sind belohnende 
Sanktionen jedoch motivationsfördernd. Da der Einzelne in der Masse untergeht, ist die 
konkrete Leistung weder durch den Lehrer noch durch die Mitspieler erfassbar. Um diesen 
Vorteil großer Klassen nutzen zu können, sollten möglichst oft die Gruppenzusammen-
setzungen durch Partnerwechsel geändert werden. Nur dann bleibt in der Unterrichts-
situation die erfrischende Wirkung des Spielens erhalten. Die zwangsfreie Spielsituation 
bewirkt eine gesteigerte Aufmerksamkeit sowie eine angstfreie Unterrichtsatmosphäre. Der 
Spaßfaktor ist ein wichtiger und nicht zu unterschätzender Faktor, der zur Auflockerung der 
Unterrichtsatmosphäre dient und ein effektives Motivationsmittel zu sein scheint. Da auch 
im gegenwärtigen Erziehungs- und Bildungsmodell der Frontalunterricht mit seinen 
Lehrmethoden dominierend ist, sind die Kommunikationsströme meist einseitig auf den 
Lehrer ausgerichtet. Der Lehrer und das verwendete Lehrwerk sind die wichtigsten und oft 
einzigen Informationsquellen für die Schüler. Um auch hier die Monotonie und 
Unselbständigkeit, die einer solchen Unterrichtssituation innewohnt, aufzubrechen, sind 
Lernspiele ein probates Mittel. Im Spielgeschehen sind die Kommunikations- und 
Informationsströme vielfältig. Dabei hat der Lehrer die Wahl, entweder sich komplett aus 
dem Spielgeschehen zurückzuziehen und zum beobachtenden und hilfeleistenden 
Außenstehenden zu werden, oder sich als Gleicher unter Gleichen in das Spiel zu integrieren. 
Durch den Spielcharakter werden die Lernenden gezwungen, sich gegenseitig zu 
kontrollieren und zu korrigieren. Das Kommunikationsvolumen in der Zielsprache nimmt 
zu. Dadurch verbessern sich unter anderem sowohl das Hörverständnis als auch die 
Aussprachefähigkeiten. Hierbei können die Studenten neben einer Selbstevaluation (Was 
kann ich? Wie gut bin ich?) auf spielerische Weise auch unterschiedliche soziale 
Rollenkompetenzen entwickeln. Oft unterforderte Studenten können dabei ihre 
Lehrkompetenzen entwickeln („Lernen durch Lehren“). Auch schüchterne Studenten 
erhalten die Gelegenheit zur Kommunikation. Die Studenten erschließen sich gegenseitig 
unterstützend („kooperatives Lernen“) oder in Konkurrenz zueinander („autonomes 
Lernen“) die Fremdsprache. Sie entwickeln hierbei entsprechende individuelle und 
kollektive Lernstrategien. Ein positiver Nebeneffekt ist die verbesserte Gruppenkohäsion 
insbesondere bei ständig wechselnden Teamzusammensetzungen. Das sind alles Effekte, 





nur teilweise oder gar nicht erreicht werden können. Innerhalb der Spielregeln können die 
Studenten mit dem bereits erworbenen Sprachwissen kreativ umgehen lernen („kreatives 
Lernen“). Sprachschablonen bzw. immer wiederkehrende Phrasen helfen („Lernen mit 
Modellen“), Sprachstrukturen wirksam zu automatisieren („Lernen durch Konditionie-
rung“). Die Vielzahl von bekannten und unbekannten Vokabeln, die in einem Spiel auftreten 
können, sowie die sich ständig ändernde Spielsituation fördern die Sprachvariabilität. 
Aufgrund dieser hohen Variabilität sind die Lernenden gezwungen sich die Spiele im 
Spielen zu erarbeiten („Lernen durch Handeln“). Das Lernen erfolgt hier zweigleisig. 
Einmal absichtlich und zielgerichtet (intentionales Lernen), um im Spiel erfolgreich zu sein, 
aber auch beiläufig (inzidentelles und implizites Lernen), da die Lerninhalte für den 
Spracherwerb von großen Nutzen sind.  
Jedoch sollten folgende Aspekte unbedingt beachtet werden, damit das Spielen als 
Unterrichtsmittel effektiv eingesetzt werden kann. Die Auswahl der Spiele muss den 
kognitiven Kompetenzen der Lernenden entsprechen. Das heißt nicht nur, dass die Spiele 
dem Alter und den Sprachfertigkeiten entsprechen sollten, sondern auch der 
Gruppenzusammensetzung Rechnung tragen. Das heißt, bei Gruppen mit annähernd 
gleichen kognitiven Kompetenzen sind auch Spiele, die rein auf das Können abzielen 
unproblematisch, da hier Sieger und Verlierer stets wechseln. Ist jedoch die Gruppe sehr 
unterschiedlich in ihrem Können, ist es für leistungsschwache Schüler frustrierend und 
demütigend ständig zu verlieren. Hier sind Spiele mit entsprechend hohem Zufallsfaktor zu 
wählen. Jedoch sollte die Komponente Zufall niemals so hoch sein, dass es egal wird, um 
das Spiel zu gewinnen, ob man das Lernziel des Spiels erreicht oder nicht. Dann wird das 
Spiel nämlich insbesondere für die leistungsstärkeren Schüler uninteressant und Lerneffekt 
bleibt im Verhältnis zum Zeitaufwand zu gering. Ein weiterer Aspekt ist, dass die Schüler 
die Spiele spielen wollen sollten. Dafür ist es wichtig die Interessen der Schüler zu kennen. 
Ein Spiel mit dem Thema „Bauernhof“ ist mit Sicherheit für Studenten der 
Ingenieurswissenschaften uninteressant, jedoch für Studenten der Agrarwissenschaften 
interessant. Desweitern müssen bei der Auswahl der Spiele auch die Sozialisation der 
Schüler beachtet werden. Das heißt zum Beispiel, dass die Inhalte den kulturellen 
Erfahrungen und den momentanen Lebenssituationen der Schüler entsprechen sollten. 
Spiele deren Wortschatz ganz und gar auf die Kultur und die Lebenssituation des Landes 
der Zielsprache ausgerichtet sind, sind vielleicht interessant, haben aber für die 





nachhaltiges Lernen zu fördern.  
Ausblick 
Im zweiten Teil meiner Arbeit werde ich ausführlich auf die in der Definition verkürzt 
ausgeführten Eigenschaften für das „Spielen“ eingehen, da diese für das Verständnis von 
SLS außerordentlich wichtig und entscheidend sind. Außerdem werde ich mit Hilfe der 
Definition der Eigenschaften und anhand von Beispielen Abgrenzungen zu anderen 
Tätigkeitsformen vornehmen. Diese Beispiele werden aufzeigen, dass eine klare 
Abgrenzung nicht nur möglich, sondern auch zwingend erforderlich ist. Im dritten Teil 
werde ich mich dann kritisch mit bestehenden Definitionen für „das Spiel“ bzw. „das 
Spielen“ unterschiedlicher Wissenschaftler verschiedener Wissenschaftsbereiche 
auseinandersetzen und aufzeigen, wie ich zu meiner Definition gelangt bin.  
Glossar: (geordnet in Sinnzusammenhängen) 
Um meine Definitionen verstehen und mit den von mir verwendeten Begrifflichkeiten 
korrekt umgehen zu können, habe ich folgendes Glossar erstellt. Die hier aufgelisteten 
Begriffe werden sowohl in den verschiedenen Wissenschaften aber auch von einzelnen 
Wissenschaftlern ein und derselben Fachrichtung häufig unterschiedlich definiert. Um 
jedoch ein einheitliches Bild vom Menschen zeichnen zu können, habe ich mich 
entschlossen folgende Definitionen zusammenzustellen. Die meisten der hier verwendeten 
Definitionen haben ihren Ursprung in der Sportwissenschaft. 
Der Mensch ist ein organisches bzw. bio-physisches Wesen, mit der Fähigkeit intelligent 
und emotional zu handeln. Er ist lernfähig und auf ein soziales Miteinander mit seinen 
Artgenossen ausgerichtet.  
Zeit seines Lebens befindet er sich in einer interaktionalen Auseinandersetzung mit 
seiner dinglich-materiellen und sozialen Umwelt. 
Dafür stehen dem Menschen sogenannte physische und psychische Leistungsvorausset-
zungen zur Verfügung. 
Der Begriff der sogenannten physischen Leistungsvoraussetzungen beschreibt die 
Leistungsparameter aller bio-physischen Systeme des Menschen (Skelett-, Sehnen- und 
Muskelapparat sowie Nervensystem). 
Dazu zählen die körperliche Konstitution, die konditionellen Fähigkeiten und die 
motorischen Fertigkeiten. 





Körperbaus (z.B. Länge der Knochen, maximale Winkelstellungen in den Gelenken) und 
des Organsystems beschrieben. 
Mit dem Begriff der konditionellen Fähigkeiten wird das potentielle physische 
Leistungsvermögen beschrieben, welches durch permanente organische Veränderungen 
aufgrund von Anpassungsprozessen (Training, Alterung, Krankheit …) gekennzeichnet ist. 
Der Begriff der konditionellen Fähigkeiten beschreibt in diesem Zusammenhang vor allem 
das physische Potential im Energiestoffwechsel, im kardiopulmonalen und neuro-
muskulären System. Man unterscheidet Beweglichkeit, Ausdauer-, Schnelligkeits-, 
Schnellkraft- und Maximalkraftfähigkeit.  
Der Begriff der motorischen Fertigkeit beschreibt die Qualität der Bewegungssteuerung 
sowie der Steuerung und Regulierung der muskulären An- und Entspannung. 
Der Begriff der sogenannten psychischen Leistungsvoraussetzungen beschreibt alle 
affektiven und kognitiven Leistungsparameter, die es ermöglichen, Handlungen in ihrer 
Planung und ihrem Vollzug zu regulieren. Man unterscheidet hierbei kognitive und affektive 
Fähigkeiten und Fertigkeiten. 
Fähigkeiten beschreiben die physischen und psychischen Voraussetzungen, die den 
Menschen zur Handlungsregulation befähigen. Sie sind von den angeborenen genetischen 
Dispositionen, auch Grundfähigkeiten genannt, abhängig. Diese sogenannten Grundfähig-
keiten können mittels Anpassungsprozessen verbessert aber auch komplett verloren gehen. 
Sie sind die Grundlage für die Entwicklung von Fertigkeiten. 
Fertigkeiten beschreiben die erworbenen also erlernten Voraussetzungen, die zur 
Handlungsregulation befähigen. Man unterscheidet motorische, kognitiv-affektive und 
soziale Fertigkeiten. Fertigkeiten können durch Konditionierung soweit automatisiert 
werden, dass sie nahe an die Qualität von Fähigkeiten heranreichen. Der Erwerb und Erhalt 
von Fertigkeiten ist ein lebenslanger Prozess. Bei unzureichender Kultivierung einzelner 
Fertigkeiten gehen diese schneller verloren, als es bei Fähigkeiten der Fall ist. 
Der Begriff der kognitiven Fertigkeit beschreibt die Qualität und Quantität der 
Informationsaufnahme, -verarbeitung, -speicherung und deren Reproduzierbarkeit. Mittels 
der Kognition schafft sich das Individuum eine subjektive Vorstellung von sich selbst, der 
Umwelt, der Vergangenheit, der Gegenwart und der Zukunft. 
Physische Grundlage für die Informationsaufnahme sind folgende Organe: 






- die Zunge (gustatorische Informationsaufnahme) Geschmackssinn 
- die Nase (olfaktorische Informationsaufnahme) Geruchssinn 
- der Stütz- und Bewegungsapparat (kinästhetische Informationsaufnahme) 
Tiefensensibilität 
- das Innenohr (propriozeptive Informationsaufnahme) Lage- und Bewegungssinn 
- das Ohr (akustische Informationsaufnahme) Gehörsinn 
- das Auge (visuelle Informationsaufnahme) Sehsinn 
Der Umfang und der Grad der Informationsaufnahme werden durch die Form und Intensität 
der Aufmerksamkeit bestimmt. Innerhalb der folgenden zwei Aufmerksamkeits-
dimensionen kann die Quantität und Qualität der Informationsaufnahme bestimmt werden. 
- Fixierende Aufmerksamkeit (der Umfang der Informationsaufnahme ist eng auf 
wenige Details beschränkt, ist starr und analytisch) 
- Fluktuierende Aufmerksamkeit (der Umfang der Informationsaufnahme ist weit 
auf viele unterschiedliche Details gerichtet, ist dynamisch und synthetisch)  
Die Informationsverarbeitung, die auch als Denkprozess bezeichnet wird, ist vielschichtig 
und komplex. Hier wird die subjektive Wahrnehmung der Situation/Problemstellung 
konstruiert. Grundlage dieses Konstrukts ist die Analyse der aktuellen Informationen mittels 
abgespeicherter Erfahrungen und verinnerlichtem Wissen (explizit/implizit). Es folgt eine 
Situationsbewertung, sowie die Planung unterschiedlicher Handlungsmuster, welche durch 
gedankliche Vorwegnahme auf ihre Wirksamkeit hin analysiert werden, bevor man sich für 
ein Handlungsmuster entscheidet. 
Die Informationsspeicherung von Erfahrungen und Wissen und deren Reproduktion teilt 
man in folgende zwei Gruppen ein: 
- Kurzeitwissen 
- Langzeitwissen 
Der Begriff der affektiven Fertigkeit beschreibt die Qualität der Steuerung von 
emotionalen (Gefühlszustand), motivationalen (Handlungsmotiv) und volitiven 
(Handlungswille) Prozessen. Die Affektivität beeinflusst zudem hormonell gesteuerte 
Reaktionen des Körpers.  
Kognition und Affektivität sind für die Handlungsregulation so eng miteinander verflochten, 
dass eine zeitliche Trennung, wenn überhaupt nur schwer möglich ist. Bei der kognitiven 
Beurteilung der gegenwärtigen Situation (Problem) aufgrund von Erfahrungen, Wissen und 





Analyse und Bewertung aller zugänglichen Informationen betreffend dem zu lösenden 
Problem in Bezug zu den persönlichen Erfahrungen sowie nach Abwägung der eigenen 
Ressourcen und den daraus resultierenden Bewältigungskompetenzen als positiv und somit 
bewältigbar und übersichtlich eingeschätzt, bleibt der emotionale Zustand neutral oder wird 
zuversichtlich bis hin zu freudig erregt. Bei positiv bewerteten Situationen kann es zu einer 
gesteigerten Handlungsmotivation kommen, die den Handlungswillen so beeinflusst, dass 
die Person auch weit über die normale Leistungsfähigkeit (z.B. innere Widerstände: 
Erschöpfung, Schmerzen) hinausgehen kann. Wird die Situation jedoch als negativ und 
somit nicht oder nur schwer bewältigbar, schwer kontrollierbar, unübersichtlich und 
zunehmend als Bedrohung (Lebensbedrohung, Existenzbedrohung, Prestigebedrohung …) 
eingeschätzt, entstehen disharmonische emotionale Zustände wie Stress, Wut, Ärger oder 
gar Angst. Diese emotionalen Zustände beeinflussen zum Einen die Motivation und somit 
die Handlungsqualität und -intensität und zum Anderen die Qualität und Quantität der 
Informationsaufnahme (z.B. Aufmerksamkeit bei Stress – Tunnelblick, rauschendes 
Stimmengewirr), der Verarbeitung (z.B. bei Stress - unzureichende Durchdringung des 
Problems) und der Speicherung der Informationen (z.B. bei Stress – keine vollständige und 
längerfristige Speicherung, auch die Reproduzierbarkeit bleibt unvollständig und 
fragmenthaft). Darüber hinaus haben sie zusätzlich große Auswirkungen auf physische 
Reaktionen des Körpers (z.B. Stress: erhöhter Blutdruck und erhöhte Herzschlagfrequenz, 
Schweißausbruch, schnellere Atmung, verminderte Hautdurchblutung – kalte Hände, 
blasses Gesicht, zittern …). 
Der Begriff der psychischen Fertigkeit beschreibt die Qualität des Zusammenspiels der 
kognitiven und affektiven Fertigkeiten und der daraus resultierenden Handlungsregulation. 
Der Begriff der sozialen Fertigkeit beschreibt den durch die Sozialisation erreichten Grad 
der Verinnerlichung der sozialen Werte, Normen und Rollenbildern in der jeweiligen 
Gesellschaft.  
Kompetenz beschreibt die Qualität des Zusammenspiels von Fähigkeiten und Fertigkeiten, 
die zur Handlungsregulierung befähigen (Handlungskompetenz). 
Man unterscheidet im „Großen“ die personale Kompetenz und die soziale Kompetenz. 
Die personale Kompetenz (Selbstkompetenz) beschreibt die Selbstwahrnehmung (siehe 
Selbstkonzept) und Handlungskompetenz im Bezug zur materiellen Umwelt. Das heißt, der 
Begriff beschreibt den durch Lernprozesse erreichten Grad der Fähigkeit die individuellen 





die Problemhandlung kreativ einzusetzen. 
Die soziale Kompetenz (soziale Intelligenz) beschreibt die Selbstwahrnehmung (siehe 
Selbstwertgefühl) und Handlungskompetenz im Bezug zur sozialen Umwelt. Das heißt, der 
Begriff beschreibt den durch die Sozialisation erreichten Grad der Fähigkeit zur 
Selbstverortung, Integration sowie der aktiven und selbstbestimmten Teilnahme in einer 
von Individuen gestalteten Gesellschaft.  
Die Kulturkompetenz beschreibt die Fertigkeit Erfahrungen und Wissen von der eigenen 
Enkulturation zu abstrahieren und auf eine noch unbekannte Kultur anzuwenden, um diese 
verstehen zu können. 
Einzelkompetenzen, die teilweise sowohl die personale Kompetenz als auch die soziale 
Kompetenz betreffen, sind zum Beispiel die Lernkompetenz, Kommunikationskompetenz, 
Fachkompetenz, Methodenkompetenz, Problem- und Konfliktlösungskompetenz sowie 
viele andere mehr.  
Ein Konzept ist eine grobe modellhafte Vorstellung zu einem bestimmten Thema bzw. 
Objekt. Es dient dazu, vereinfachte bzw. verallgemeinernde Aussagen machen und 
entsprechende Einordnungen vornehmen zu können. Mit Hilfe dieser Verallgemeinerungen 
können Prinzipien und Leitsätze abgeleitet werden. Diese dienen der Planung von 
Entscheidungs- bzw. Handlungsregulationen auf noch nicht oder nur teilweise 
vorhersehbarer Problemstellungen bzw. Problemsituationen. (intellektuell-kognitiver 
Charakter) 
Eine Wertvorstellung bzw. ein Werturteil dient der Unterscheidung und Einordnung von 
Objekten in den Kategorierungsdimensionen von positiv/nützlich bis negativ/schädlich. 
Grundlage für diese Wertung ist ein mehr oder weniger komplexes bzw. logisches Konzept 
eines einzelnen Individuums oder einer Gruppe.  
Das Selbstkonzept ist eine grobe und modellhafte Vorstellung des Individuums von sich 
selbst. Es dient dem Individuum vereinfachte und verallgemeinernde Aussagen über die 
eigene Person zu machen, um eine entsprechende Einordnung bzw. Verortung von sich 
innerhalb der dinglich-materiellen und sozialen Umwelt vornehmen zu können. Die sich 
daraus ergebenen Beziehungssysteme helfen dem Individuum planvoll in seiner Umwelt 
reagieren und agieren zu können. Das Selbstkonzept umfasst also die Wahrnehmung und 
das Wissen der eigenen Person im Bezug zur dinglich-materiellen und sozialen Umwelt. 
Dazu gehört das Wissen über die eigene körperliche Konstitution sowie die persönlichen 





Wahrnehmung der eigenen Person in Bezug zur sozialen Umwelt findet nur über einen sich 
einordnenden Vergleich statt, der jedoch keinerlei Wertung vornimmt. Das heißt, ob die 
Qualität der betrachteten Kompetenz als wertvoll erachtet wird oder nicht, spielt hierbei 
noch keine Rolle. Das Selbstkonzept ist die Grundlage für die kognitive 
Handlungsregulation (Wahrnehmen, Vergleichen, Planen, Ergebnisvorwegnahme). 
Das Selbstwertgefühl beruht einerseits auf dem Selbstkonzept und den davon abgeleiteten 
Bewertungen zur eigenen Person, also der Selbstwahrnehmung, aber auch auf der eigenen 
Interpretation der kommunizierten Fremdwahrnehmung des sozialen Umfeldes. Die 
hieraus folgende Selbstbewertung führt zu einer emotionalen Reaktion (z.B. Zufriedenheit, 
Wut, Trauer, Stress …). Diese affektive Komponente ist das tragende Element des 
Selbstwertgefühls und entscheidet über Motivation und Volition in der Handlungsregulation. 
Das Selbstwertgefühl umfasst also die Wahrnehmung und die Bewertung der eigenen 
Person im Beziehungsgeflecht zur sozialen Umwelt. Es ist sozusagen die subjektive 
Wahrnehmung des vom sozialen Umfeld widergespiegelten „Ichs“, also die Summe aus 
Selbstwahrnehmung und Fremdwahrnehmung einer Person über sich selbst. Gleichzeitig 
ist das Selbstwertgefühl die Grundlage für die affektive Handlungsregulation (Emotion, 
Motivation, Volition).  
Sozialisation bezeichnet den Prozess der Entstehung und Entwicklung einer Persönlichkeit, 
die eine aktive Teilhabe am sozialen und kulturellen Leben in ihrer Gesellschaft hat. Dieser 
Prozess der Verinnerlichung kultureller Bräuche sowie sozialer Werte, Normen und Rollen 
erfolgt über Sozialisationsinstanzen, wie z.B. Familie, Schule und Betrieb. Der 
Sozialisationsprozess, der den Menschen zu einem gesellschaftlich handlungsfähigen 
Subjekt formt, wird sowohl durch die Person selbst, mit all ihren Leistungsvoraussetzungen, 
aber auch von der Quantität und Qualität ihrer Interaktionen sowie von den sie umgebenen 
klimatischen, ökologischen, politischen, ökonomischen, sozialen, kulturellen und 
materiellen Verhältnissen beeinflusst.  
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